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PODSTAWY 159 


Rozbudowa 
peceta 


adne inne urządzenia nie starzeją się tak szybko, jak 

komputery. Modele, które wyznaczają dziś górną grani- 

cę możliwości pecetów, już za rok czy dwa znajdą się 
na emeryturze, choć nadal będą funkcjonować bez zarzutu. 
Winne temu jest oprogramowanie stawiające sprzętowi coraz 
wyższe wymagania. 

Nikt jednak nie wyrzuca starego komputera na śmietnik tylko 
dlatego, że nie można na nim uruchamiać najnowszych wersji 
programów. Nie jest to konieczne, ponieważ pecety zbudowane 
są w sposób modularny. A ponieważ jego poszczególne kompo- 
nenty najczęściej można wymienić na nowsze, możliwości rozbu- 
dowy, a tym samym zwiększenia wydajności posiadanego sprzę- 

— _ tu, są dość duże. 

Najlepszym sposobem na unowocześnienie peceta jest wymiana 
procesora 1 rozszerzenie pamięci operacyjnej, które w najwięk- 
szym stopniu wpływają na jego wydajność. Warto też zadbać o od- 
powiednią ilość wolnego miejsca do przechowywania plików i pro- 
gramów — nie obędzie się więc i bez nowego dysku twardego. 

Aby rozbudować komputer, nie trzeba być elektronikiem. 

Do wymiany karty rozszerzeń czy twardego dys- 
ku wystarczy odrobina wiedzy i zręczności. 
O tym, jak można to szybko zrobić, dowiemy 
się z niniejszego wydania Easy PC. 

Po ulepszeniu peceta możemy wypróbować 


jego nowe możliwości, korzystając na przy- 
kład z CorelDraw, którego użyjemy do 
wykonania pudełka na prezenty. 
W przeglądzie CD-ROM-ów prezento- 
wane są trzy krążki umożliwiające od- 
bycie multimedialnej podróży w kos- 
mos, natomiast w dziale Windows po- 
znamy zasady wymiany danych między 
_ programami. Dla rozrywki zaś zapro- 
ponujemy kilka gier platformowych. 
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Pamięć 
operacyjna 


yższą wydajność komputera możemy uzyskać na wiele sposobów. 

W większości przypadków najprostszym z nich jest rozbudowa pa- 

mięci operacyjnej (RAM). Przy zwiększeniu jej z 8 czy 16 do 32 lub 
64 megabajtów prędkość pracy programów w Windows znacznie się zwiększy. 
Z pewnością wielu użytkowników zapyta, dlaczego rozszerzenie pamięci opera- 
cyjnej zwiększa wydajność systemu. Wiąże się to ze sposobem pracy komputera: 
po uruchomieniu program ładowany jest z twardego dysku właśnie do pamięci 
operacyjnej. Dopiero w niej następuje przetwarzanie jego danych. Dostęp proce- 
sora do danych znajdujących się w pamięci operacyjnej jest nieporównywalnie 
szybszy, niż do plików zapisanych na twardym dysku. 
Dlatego im większa jest pamięć operacyjna, tym więcej informacji może się w niej 
jednocześnie znaleźć. Praktycznie są one dostępne w każdej chwili. Kiedy nato- 
miast pamięć jest zbyt mała, procesor zmuszony jest do przerywania pracy i cze- 
kania, aż potrzebne 
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mu informacje zosta- 

| ną odczytane z twar- 
dego dysku i załado- 
wane do pamięci ope- 
racyjnej. Pamiętajmy 
więc, że jeśli urucha- 
miane przez nas pro- 
gramy pracują z dużą 
ilością danych, pamięć 
operacyjna naszego 
komputera powinna 
być jak największa. 
Gdy w komputerze 
mamy więcej niż 

24 MB pamięci RAM, 
a system mimo to nie 
pracuje z odpowied- 
nią szybkością, należy 
zaopatrzyć się w now- 


Rozbudowa pamięci operacyj- 
nej to jeden z najprostszych 
sposobów podwyższenia wy- 
dajności komputera. Po zdję- 
ciu obudowy łatwo zauważy- 
my cztery sąsiadujące ze sobą 
gniazda pamięci — najczęściej 
w kolorze białym lub jasno- 
szarym. Nowe układy SIMM 
umieszczamy w nich pod ką- 
tem 45 stopni, a następnie 
prostujemy, aż zostaną one 
zablokowane przez dwa 
boczne zatrzaski. 


Szy procesor. 


Układy pamięci RAM 

Pamięć operacyjna mieści się w niewielkich układach na płytkach typu SIMM 
(Single Inline Memory Module). Układy SIMM osadza się w specjalnych gniaz- 
dach na płycie głównej. Różnią się między sobą pojemnością, liczbą styków i cza- 
sem dostępu. Przy rozszerzaniu pamięci najlepiej wyjąć z gniazda jeden z ukła- 
dów i zabrać go do sklepu, w którym chcemy kupić dodatkowe kości pamięci. 
Przed dokonaniem rozbudowy należy najpierw sprawdzić, jakie układy mamy 
aktualnie umieszczone na płycie głównej komputera. SIMM-y w sąsiednich 
gniazdach zawsze muszą być tego samego typu. Każda para gniazd stanowi je- 
den bank pamięci. Na przykład przy 8 megabajtach pamięci zajęty będzie tylko 
jeden bank — dwoma 4-mebagajtowymi modułami. Drugi bank jest wówczas 
wolny i można go obsadzić dwiema dodatkowymi kostkami pamięci. 


Ile pamięci? 


Ilość potrzebnej pamięci operacyjnej zależy od rodzaju uruchamianych 
programów. 


Minimum Zalecane Najlepiej 
Edytory tekstu 8 MB 16 MB 24 MB 
Obróbka obrazu 16 MB 32 MB 64 MB 
Arkusze kalkulacyjne 16 MB 24 MB 32 MB 
Sekwencje wideo 32 MB 48 MB 64 MB 
Obróbka dźwięku 32 MB 48 MB 64 MB 


W pozostałych gniazdach mogą znaleźć się dwa układy 
4-megabajtowe — w takim przypadku w sumie będziemy 
mieli 16 MB pamięci operacyjnej. Równie dobrze możemy 
dokupić moduły o większej pojemności, na przykład 8 MB 
każdy. Wówczas wielkość pamięci RAM naszego peceta 
wyniesie 24 MB. Przy 24 MB większość programów win- 
dowsowych pracuje już dość szybko. 


Serwis 

Ceny układów RAM stopniowo maleją. Dlatego coraz 
mniejszym kosztem możemy wyposażyć komputer w coraz 
większą pamięć operacyjną. Warto o tym pamiętać przy 
dokonywaniu jakiejkolwiek rozbudowy peceta. Jeżeli oba- 
wiamy się własnoręcznie uzupełnić system nowymi modu- 
łami, powinniśmy zwrócić się o pomoc do sprzedawcy, co 
w sumie, nawet przy konieczności poniesienia dodatko- 
wych kosztów, nadal stanowić będzie najtańszy sposób na 
podwyższenie wydajności systemu. 

Programy zwiększające pamięć operacyjną 
Na rynku dostępne są programy, które symulują większy 
od rzeczywistego rozmiar pamięci RAM. Zasada ich dzia- 
łania jest prosta: dane ładowane do pamięci operacyjnej 
natychmiast poddawane są kompresji, zajmując w niej 
mniej miejsca. Za pomocą tej metody możliwe jest wpraw- 
dzie załadowanie większej ilości informacji, natomiast na 
zwiększenie wydajności systemu nie powinniśmy raczej li- 
czyć — kompresja i dekompresja załadowanych danych zaj- 
mują bowiem tyle czasu, że uzyskiwanie dostępu do nich 
przez procesor jest znacznie spowolnione. Generalnie naj- 
lepszym rozwiązaniem pozostaje więc nadal dokupienie 
dodatkowych modułów pamięci. 


Obchodzenie się z chipami 


Tak jak wszystkie inne elektroniczne elementy komputera, również układy 
SIMM są niezwykle wrażliwe na ładunki elektrostatyczne. Względnie bezpiecz- 
ne są jedynie w swoim plastikowym 
opakowaniu. Dlatego przed wzięciem 
ich do rąk należy się rozładować, 


dotykając dłonią na przykład kalory- 
fera. Jeszcze lepszym 
rozwiązaniem jest uży- 
cie specjalnej opaski anty- 
statycznej zakładanej na rękę. 
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Kiedy 
rozbudować? 


Rozbudowa peceta może być czasem bardziej kosztow- 
na, niż zakup nowego komputera. Poniżej podajemy kil- 
ka przypadków, w których częściowa tylko odnowa jest 
lepszym rozwiązaniem od zaopatrzenia się w całkiem 
nowy sprzęt. 


O Komputer pracuje 
zbyt wolno 


Za wydajność komputera jest odpowiedzialnych wiele 
czynników. Najczęściej prędkość jego pracy spowalnia 
zbyt mała pamięć operacyjna. Jej rozszerzenie opłaci się 
zawsze, gdy pojemność RAM-u naszego komputera jest 
mniejsza niż 16 MB. 

Jeżeli system jest zbyt wolny przy pamięci większej 
od 24 MB, należy wymienić procesor, co przeważnie 
będzie nas mniej kosztować, niż zaopatrzenie się 
w nowe urządzenie. 


O Pojemność twardego 
dysku jest za mała 


Większość starszych komputerów wyposażona jest 

w dyski o pojemności mniejszej niż 500 MB. Jeżeli in- 
stalujemy nowe programy lub korzystamy z zapisanych 
na CD-ROM-ach, z całą pewnością pojemność ta jest 
zbyt mała. W takiej sytuacji najlepiej dokupić drugi 
twardy dysk — naturalnie zachowując stary, z którego 
możemy nadal korzystać. 


O Słaba jakość obrazu 


Kiedy szybkość komputera jest odpowiednia, lecz nie 
jesteśmy zadowoleni z jakości obrazu, jedynym wyj- 
ściem jest wymiana karty graficznej. Przed zakupem no- 
wej należy jednak sprawdzić, czy będzie ona poprawnie 
współpracować z używanym przez nas monitorem. 


O Zła jakość dźwięku 


Jeśli dźwięk w uruchamianych grach brzmi zbyt meta- 
licznie lub sztucznie, winą za taki stan rzeczy należy 
obarczyć kartę dźwiękową. Niektóre karty pozwalają na 
rozbudowę pamięci Wavetable, dzięki czemu jakość 
dźwięku może się nieco poprawić. 


O Nowe możliwości 


Rozbudowa komputera nie zawsze musi oznaczać wy- 
mianę starych elementów. Instalowanie dodatkowych 
kart rozszerzeń otwiera często nowe możliwości. Istnie- 
ją na przykład karty, które umożliwiają odbieranie pro- 
gramów telewizyjnych na ekranie monitora. Innym czę- 
sto używanym urządzeniem jest modem. Przed zaku- 
pem tego typu kart powinniśmy jednak upewnić się, 
czy nasz komputer oferuje odpowiednio wysoką wydaj- 
ność. Jeśli dokupienie karty rozszerzeń ma 


pociągnąć za sobą dokonanie dodatkowej 
rozbudowy, nierzadko lepszym rozwiąza- 


niem będzie zakup nowego komputera. 
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Dyski twarde 


eśli komputer ma więcej niż dwa, trzy lata, najprawdopodobniej pojemność 
jego twardego dysku nie przekracza 500 megabajtów. Na obecne warunki jest 
to zdecydowanie za mało, ponieważ po zainstalowaniu kilku nowych 
programów zacznie brakować na nim miejsca. Najlepszym rozwiązaniem jest 
w takiej sytuacji dokupienie drugiego dysku o pojemności co najmniej 2 GB, jed- 
nak już po jakimś czasie ponownie zaczniemy potrzebować dodatkowej 
pamięci dyskowej. 


Przenoszenie danych na nowy dysk 

Po zakupie nowego dysku dobrze jest przenieść nań wszystkie pliki z dotychczas 
używanego, ponieważ nowsze modele są z reguły szybsze. O zainstalowanie no- 
wego dysku i przegranie wszystkich plików możemy poprosić jego sprzedawcę. 
Kompresja dysku 

Brak miejsca na dysku nie zawsze musi oznaczać konieczność zakupu nowego 
napędu. Windows 95 oferuje program o nazwie DriveSpace, po użyciu którego 
możliwe jest nawet podwojenie pamięci dyskowej. DriveSpace kompresuje da- 


Narzędzie systemowe 
DriveSpace, służące do 
kompresowania plików. 
Po jego użyciu ilość wol- 
nego miejsca na dysku 
może wzrosnąć nawet 
dwukrotnie. 


ne na dysku, udostępniając w ten sposób więcej wolnego miejsca. Wadą tego 
rozwiązania jest jednak spowolnienie pracy systemu, ponieważ zapisywane 
i odczytywane pliki przed użyciem muszą być kompresowane 

i dekompresowane, a to zabiera nieco czasu. 


Sterowanie dyskiem twardym 
| Twardy dysk wymaga kontrolera służącego do sterowania jego pracą. Na pły- 
| tach głównych starszego typu, kontrolery — nazywane też sterownikami 
dysku — znajdują się na oddzielnej karcie rozszerzeń. W modelach produko- 
wanych obecnie sterowniki mieszczą się na płycie głównej. Wraz z wkrocze- 
niem komputerów osobistych do biur i domów standardem kontrolerów twar- 
dych dysków stał się IDE (Integrated Device Electronics). W jego przypadku 
cała elektronika mieści się w dysku — zadaniem kontrolera jest jedynie prze- 
kazywanie do niego informacji na temat tego, gdzie znajdują się dane. IDE znacz- 
nie ułatwił pracę na komputerach osobistych i przyczynił się do rozpowszechnie- 
nia twardych dysków. Kontroler IDE pozwala jednak na przyłączenie tylko jedne- 
go dysku, którego pojemność nie może być ponadto większa niż 528 megabajtów. 
Jeżeli mamy zamiar pracować z jednym dyskiem o większej pojemności lub 
kilkoma czy też z napędem CD-ROM, musimy zaopatrzyć się w kontroler typu 
EIDE (Enhanced Integrated Device Electronics). Sterowniki EIDE współpracu- 
ją zarówno z napędami IDE, jak i EIDE, umożliwiając podłączenie maksymal- 
nie czterech urządzeń. Obecnie kontroler EIDE znajduje się na większości płyt 
głównych — wbudowany na stałe, choć nadal istnieje możliwość kupienia go na 
dodatkowej karcie rozszerzeń. Kontroler komunikuje się z dyskiem za pośred- 
nictwem płaskiego kabla danych. 


Rozbudowa do SCSI 

SCSI (wymawiaj: skazi; Small Computer Systems Interface) to drugi obok EIDE 
standard sterowania twardym dyskiem i innymi podobnymi urządzeniami. 
Główna różnica między nimi polega na tym, że do kontrolera SCSI możliwe jest 
podłączenie każdego urządzenia SCSI — twardego dysku, napędu CD-ROM, ska- 
nera itd. Po za tym jeden kontroler SCSI jest w stanie obsłużyć do 16 różnych 
urządzeń. Jeśli więc planujemy znaczne rozszerzenie możliwości naszego kom- 
putera, powinniśmy zdecydować się na SCSI. W tym celu należy zakupić kartę 
ze sterownikiem i odpowiedniego typu napędy. W porównaniu z EIDE system 
oparty na SCSI jest jednak znacznie droższy. 


Krok 1: Przed zdjęciem pokrywy obudowy komputera należy 
utworzyć kopię bezpieczeństwa najważniejszych programów 

i plików. Dopiero po tym odłączamy peceta od zasilania i przy- 
gotowujemy wszystkie narzędzia, których będziemy potrzebo- 
wać — łącznie z opaską antystatyczną. 


Krok 3: Ostrożnie wyciągamy wtyczki kabli zasilania i danych. 
Uważamy przy tym, by oba przewody nie opadły luźno na 
płytę główną. 
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Krok 2: Odkręcamy śrubki mocujące twardy dysk do obudowy, 
a następnie wyjmujemy go. 


Krok 4: Odkręcamy śrubki mocujące stary dysk do szyny, by 
umieścić w niej nowy napęd. 


Krok 5: Do nowego dysku podłączamy przewody zasilania 

i danych, zwracając uwagę, by ten drugi we właściwy sposób 
umieścić w gnieździe napędu. Czerwona linia na jednym brze- 
gu taśmy kabla powinna znaleźć się przy pinie 1 gniazda — 
na dysku znajduje się dla niego odpowiednie oznaczenie. 


Krok 6: Umieszczamy dysk w obudowie komputera i mocuje- 
my za pomocą śrubek. Zakładamy pokrywę obudowy i w stacji 
dyskietek umieszczamy dyskietkę z plikami systemowymi. 
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Procesor 


rocesor, nazywany również CPU (Central Processing Unit, centralna jed- 
nostka obliczeniowa) to serce każdego komputera. Od niego w głównej 
mierze zależy, z jaką szybkością system jest w stanie przetwarzać dane. 
Przodkiem dzisiejszych procesorów Pentium był układ 8086 wprowadzony 
w 1978 roku. Jego następcy to: 80286, 386 i 486. Procesory każdej nowej gene- 


racji są znacznie wydajniejsze i szybsze od swych poprzedników. 


Procesor a szybkość przetwarzania danych 

Szybkość procesora decyduje o tym, jak efektywnie dane są przetwarzane przez 
programy komputerowe. Jednak przez większość czasu procesor znajduje się 

w stanie bezczynności, ponieważ zmuszony jest czekać na informacje odczyty- 
wane z twardego dysku, a następnie ładowane do pamięci operacyjnej. Dlatego 
nawet stare komputery z procesorem 486 taktowanym zegarem o częstotliwości 
100 MHz, lecz zaopatrzone w odpowiednią ilość pamięci operacyjnej mogą być 
bardziej wydajne, niż pecet wyposażony w szybszy procesor, lecz ze zbyt małą 
ilością RAM-u. Stąd zakup nowszego procesora jest opłacalny dopiero w mo- 
mencie, kiedy w komputerze mamy dość pamięci operacyjnej, a mimo to jego 
szybkość wydaje nam się niewystarczająca. 


Jaki komputer można 
rozbudować 

To, czy zakup nowego procesora w wystarczają- 
cym stopniu zwiększy wydajność naszego peceta 
zależy przede wszystkim od modelu procesora 
aktualnie używanego w komputerze. 


Są to stare systemy, które nie nadają się do roz- 
budowy. Poza tym nie jest możliwe uruchomie- 

nie na nich Windows 95, a tym bardziej napisa- 
nych dla niego programów. Najlepszym rozwią- 
zaniem jest ominięcie kilku generacji i kupienie 

płyty głównej z procesorem Pentium. 


Jeśli posiadamy komputer z procesorem starsze- 
go typu 486, taktowanym z częstotliwością 25 
lub 33 MHz, możemy dokupić szybszy model tej 
samej generacji lub następnej opracowanej spe- 
cjalnie dla płyt 486 — tak zwany Pentium- 


-Overdrive. 


y Pentium na 
stąpił ogromny wzrost wydajności. Dzięki temu 
starsze układy tego typu, taktowane częstotliwo- 
ścią 75 czy 90 MHz warto wymienić na szybsze. 
Ponadto istnieje możliwość aktualizacji procesora 


do jednego z modeli najnowszej generacji — Pen- 
tium Il. Pozwoli to w ogromnym stopniu zwiększyć 


wydajność systemu, nawet przy wymianie 
na najwolniejszy z modeli, taktowany || 


z częstotliwością 233 MHz. 


Płyta główna 
Najważniejszą częścią komputera jest jego płyta główna. To na niej 
właśnie umieszczony jest procesor i wszystkie inne elektroniczne 
części oraz gniazda dla kart rozszerzeń. 
W płytach głównych starszego typu — na przykład w systemach 
z procesorami 8086 czy 80286 — procesory były wbudowane na stałe. 
W ich przypadku wymiana jednostki centralnej była więc albo niezwy- 
kle trudna, albo w ogóle niemożliwa. Dopiero później pojawił się po- 
mysł, by na płytach umieszczać gniazda, w które można by wkładać 
różnego typu procesory 386 — od najwolniejszego 386 SX do najszyb- 
szego 386 DX. Następnie pojawiły się procesory 486, Pentium i Pen- 
tium II, które jednak każdorazowo wymagały użycia innego typu płyt. 
W przypadku płyt głównych dla systemów z procesorem 486 posu- 
nięto się o krok dalej — możliwe jest bowiem umieszczanie na nich 
nie tylko szybszych procesorów tej samej generacji 486, ale 
również jednostki bardziej rozwiniętej technologicznie — 
Pentium-Overdrive. 


Najpierw sprawdzamy 
Na rynku mamy niezwykle bogatą ofertę 
zarówno płyt głównych, jak i samych 
procesorów. Z tego powodu przed zaku- 
pem nowego procesora koniecznie trze- 
ba upewnić się u sprzedawcy, czy dany 
element będzie współpracował z po- 
siadaną przez nas płytą i czy będzie 
do tego konieczne wykonanie dodat- 
kowych kroków, na przykład zmody- 
fikowanie wewnętrznych ustawień 
systemu. Wszelkie informacje na te- 
mat płyty głównej znajdziemy w jej 
dokumentacji. 


Krok 1: Procesor bardzo łatwo znaleźć, gdyż jest to największy 
układ na płycie głównej. Jeśli jest umieszczony w gnieździe ty- 
pu ZI można go wyjąć bez żadnych dodatkowych narzędzi. 


PODSTAWY 


Krok 2: Zwalniamy blokadę odginając dźwignię podstawki do 
góry. W tym momencie możemy już wyjąć procesor. Jeśli nie 
znajduje się on w podstawce typu ZIĘ, najlepiej posłużyć się 
specjalnym narzędziem do podważenia. 
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Krok 3: Po wyjęciu procesora zwracamy uwagę na to, w jaki 
sposób umieścić go w gnieździe. Zarówno procesor, jak i pod- 
stawka mają odpowiednie oznaczenia informujące, z której 
strony powinna znaleźć się nóżka (pin) nr 1. 


MKOL 


Krok 5: Po umieszczeniu układu w gnieździe ponownie opusz- 
czamy dźwignię blokady w dół, mocując procesor na płycie. 


Krok 4: Przy zakładaniu nowego procesora powinniśmy skorzy- 
stać z opaski antystatycznej. Uważamy też, by układ trzymać za 
brzegi. Jeśli płyta nie jest wyposażona w podstawkę typu ZIĘ 
przed założeniem procesora podpieramy płytę od dołu. 


TGS 
Aoc 


Krok 6: Na koniec pozostaje jeszcze dokonanie ewentualnych 
modyfikacji ustawień zworek na płycie głównej. Dzięki temu 
po uruchomieniu komputera procesor zostanie prawidłowo roz- 
poznany przez system, a praca programów będzie szybsza. 
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Karta graficzna 


iedy jakość obrazu wydaje nam się niewystarczająca, w większości przy- 
padków najlepszym rozwiązaniem jest wymiana karty graficznej. Nowa 
» karta charakteryzować się będzie nie tylko wyższą rozdzielczością (po- 
zwoli wyświetlać na monitorze dokładniejszy obraz), ale i większą częstotliwo- 
ścią odświeżania obrazu na ekranie monitora — obraz jest bardziej stabilny, 
a tym samym mniej męczący dla oczu. Ponadto monitor pracujący z nowszą 
kartą graficzną może wyświetlać jednocześnie większą liczbę barw. 
Naturalnie, jeśli zależy nam tylko na rozszerzeniu palety wyświetlanych kolo- 
rów, wystarczy rozbudować pamięć wideo aktualnie używanej karty graficznej, 
o ile jest to możliwe. Informacje na ten temat znajdują się w dokumentacji karty. 


Monitor 

Zanim zdecydujemy się na zakup nowej karty graficznej, powinniśmy spraw- 
dzić, czy używany przez nas monitor będzie w stanie wykorzystać jej możliwo- 
ści. W instrukcji obsługi monitora podawane są z reguły wszystkie jego para- 
metry techniczne, między innymi maksymalna rozdzielczość i częstotliwość 
odświeżania, z jakimi może on wyświetlać obraz. Jeżeli parametry te dokład- 
nie odpowiadają możliwościom starej karty graficznej, konieczna będzie wy- 
miana również monitora — inaczej jakość obrazu nie poprawi się wcale. W ra- 
zie wątpliwości zabieramy instrukcję obsługi monitora do sprzedawcy, u które- 
go chcemy kupić nową kartę graficzną. Z pewnością doradzi nam, co najlepiej 
zrobić w danym przypadku. 


Zakładanie nowej karty graficznej 


l 


Krok: 

Założenie nowej karty 
graficznej odbywa się 
bardzo szybko. Odkrę- 
camy śrubkę mocującą 
starą kartę i wyciągamy 
ją z gniazda. 


Krok 2: 


W jej miejsce wciskamy nową kartę 

i z powrotem przykręcamy śrubkę mocu- 
jącą. Zakładamy pokrywę obudowy 

i podłączamy monitor. Na koniec pozo- 
staje jeszcze zainstalowanie oprogramo- 
wania nowej karty. 


Multimedia 


eśli kładziemy duży nacisk na oprawę dźwiękową programów, rozbudowa 
powinna głównie dotyczyć ulepszenia komponentów systemu odpowiada- 
jących za dźwięk w komputerze: głośników i kart dźwiękowych oferowanych 
często w kompletach. Komplety takie są jednak przeznaczone dla mniej wy- 
magających użytkowników. Znaczną poprawę w jakości dźwięku odczujemy ku- 
pując aktywne głośniki wyposażone we własny wzmacniacz — wówczas jedynym 
ograniczeniem będą możliwości karty dźwiękowej. 


Karta dźwiękowa 

Jednym z elementów nowoczesnych kart dźwiękowych jest syntezator, który ge- 
neruje dźwięki znakomicie naśladujące instrumenty muzyczne. Wiele kart dźwię- 
kowych wyposażonych jest w gniazda dla dodatkowych modułów pamięci lub pro- 
cesora efektów specjalnych. Jego możliwości możemy zwiększyć przez rozszerze- 
nie pamięci Wavetable. 


Napęd CD-ROM 

Z pewnością nasz komputer jest wyposażony w napęd CD-ROM. Starsze urzą- 
dzenia pracujące z podwójną lub poczwórną prędkością są jednak zbyt wolne jak 
na dzisiejsze watunki. Do zastosowań multimedialnych najlepiej nadają się szyb- 
sze modele — o 24-krotnej prędkości. Korzystanie z nich umożliwi płynne odtwa- 
rzanie dźwięku, jak i sekwencji wideo, ponieważ pliki, które je zawierają, będą 
mogły być odczytywane z dysków CD-ROM w wystarczająco krótkim czasie. 
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ejście i wyjście 


i stają coraz bardziej zabrudzone. Kiedy więc zdarzy się, że klawiatura 

czy mysz zaczynają odmawiać posłuszeństwa, należy przede wszystkim 
poddać je gruntownemu czyszczeniu. Jeżeli jednak zakłócenia w pracy nie 
chcą ustąpić, jedynym wyjściem pozostaje zakup nowych, nierzadko znacznie 
ulepszonych urządzeń. 


C zęsto używane urządzenia wejściowe i wyjściowe zużywają się z czasem 


Klawiatura 
Zużyte sprężyny znajdujące się pod wytartymi i zabru- 
dzonymi klawiszami klawiatury nie ułatwiają pisania. 
Doprowadzenie klawiatury do porządku nie zawsze 
jest opłacalne — czasami znacznie lepiej kupić nową. 
Jeśli zdecydujemy się na taki krok, powinniśmy sko- 
rzystać z okazji i zaopatrzyć się w ergonomiczną kla- 
wiaturę opracowaną specjalnie dla Windows 95. Jest 
Ś ona wyposażona w dodatkowe klawisze ułatwiające 
Ergonomiczna klawiatura pracę z tym systemem operacyjnym i uruchamianymi 
umożliwia bardziej natu- w nim programami. W klawiaturze tego typu poszczególne klawisze są podzie- 
ralnie ułożenie dłoni pod- lone na dwa bloki obsługiwane oddzielnie przez prawą i lewą dłoń. Tym samym 
czas pisania. AE Ą 5 R ZĘ 

podczas pisania obie ręce ułożone są w bardziej naturalny sposób niż w 

przypadku pracy na standardowej klawiaturze. 


Stara mysz t 
Wprawdzie mechanika myszy nie jest zbyt skomplikowana, ale i ona odmawia 

z czasem posłuszeństwa. Powodem tego jest przede wszystkim brud osadzający się 
wewnątrz myszy. Naturalnie wpływa to ujemnie na jej funkcjonalność. Kiedy kur- 

sor czyszczonej przez nas całkiem niedawno myszy przestanie reagować na jej ru- 

chy, oznacza to, że trzeba dokonać zakupu nowego urządzenia. 


Joysticki 

Fani gier komputerowych często korzystają z joysticka. Jest on 
niezbędny na przykład w przypadku symulatorów lotu i wielu 
innych gier, których sterowanie za pomocą tego przyrządu jest 
znacznie dokładniejsze niż przy użyciu klawiatury. Joystick przy- 
łączamy do portu gier znajdującego 

się na tylnej ściance obudowy kom- 

putera. Nie zapominamy też o zain- 

stalowaniu dla niego odpowiedniego 


Lo jpdzdał LL 
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Joystick przyłączany jest oprogramowania. 

do karty dźwiękowej na 

tylnej ściance obudowy Drukarki ; 
komputera. Nie zapomina- Jeśli posiadana przez nas drukarka spełnia 
my o zainstalowaniu jego nasze oczekiwania, nawet gdy jest to tylko 
oprogramowania. drukarka igłowa, nie ma żadnego powodu, 


by kupować nową. Od czasu do czasu wy- 
starczy jedynie wymienić w niej taśmę bar- 
wiącą. Sytuacja zmienia się, gdy zechcemy 
drukować w kolorze — wówczas zdecydo- 
wanie najlepszym wyborem jest kolorowa 
drukarka atramentowa. Może się też zda- 
rzyć, że najważniejsza będzie dla nas Jeśli nie jesteśmy zadowoleni z na- 
szybkość — powinniśmy wtedy sięgnąć po szej drukarki igłowej, powinniśmy 
drukarkę laserową. zaopatrzyć się w atramentową. 


Windows 


le! 


iedy chcemy wykonać za po- 

mocą komputera jakieś specy- 

ficzne zadanie, w większości 
przypadków używamy do tego odpo- 
wiedniego programu. Nie zawsze jed- 
nak możliwości jednego programu są 
wystarczające. Na przykład edytor 
tekstu, taki jak WordPad świetnie na- 
daje się do pisania i formatowania 
tekstu, lecz na niewiele się zda, jeśli 
w tekście zechcemy umieścić grafikę, 
a następnie poddać ją jeszcze obróbce. 
Wtedy trzeba skorzystać z programu 
DTP lub programu do obróbki grafiki 
— na przykład z Painta — a następnie 
wstawić zmodyfikowany obrazek do 
dokumentu WordPada. 

W tym przypadku konieczna jest 
praca z dwiema aplikacjami jednocze- 
śnie: z programem graficznym i z edy- 
torem tekstu. Na szczęście Windows 
oferuje wiele mechanizmów ułatwiają- 
cych taki tryb pracy. Należy do nich 
między innymi Schowek. Za pomocą 
tego narzędzia w łatwy sposób może- 
my kopiować dane z jednego programu 
do drugiego. 

Jeśli więc zechcemy wstawić do 
dokumentu WordPada grafikę, naj- 
pierw kopiujemy ją do Schowka 
w programie Paint, a następnie prze- 
chodzimy do WordPada i wklejamy 
ze Schowka. 

Jednak co zrobić, kiedy będziemy 
chcieli zmienić grafikę wklejoną już do 
dokumentu tekstowego? Oczywiście 
ponownie możemy przejść do Painta, 
dokonać odpowiedniej korekty i raz 
jeszcze skopiować obraz do tekstu. 
Istnieją jednak prostsze metody. 

Dwukrotne kliknięcie obrazu wsta- 
wionego w dokumencie WordPada wy- 
starczy, by na ekranie pojawiły się na- 
rzędzia Painta. Możliwość taka istnie- 
je wówczas, kiedy Windows wie, że 
dana grafika pochodzi z Painta. 


W Windows można wymieniać dane 
między różnymi programami na 
wiele sposobów. 


Taka wygodna wymiany danych 
między różnymi programami window- 
sowymi jest możliwa dzięki OLE. OLE 
to skrót od fachowego terminu „Object 
Linking and Embedding”, co tłumaczy 
się na język polski jako „Łączenie 
i osadzanie obiektów”. Różnicę między 
„łączeniem ” a „osadzaniem ” wyja- 
śniono w ramce Easy WINDOWS. 

Kiedy wstawiamy obrazek z Pain- 
ta do dokumentu tekstu, to jest on 
wtedy osadzony. Oznacza to, że 
w każdej chwili możemy poddać go 
obróbce za pomocą programu, w któ- 
rym został utworzony. Jak to się do- 
kładnie odbywa, dowiemy się na na- 
stępnej stronie. 


|) 5 


Łączenie danych pochodzących 
z różnych programów niesie ze sobą 
jeszcze inne możliwości. Więcej na ich 
temat powiemy w następnym wydaniu 
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Szanowny Panie! 


Od kalku tygodni jestem szczęśliwym posiadaczem wspaniałego kabrioletu. Teraz usilnie 
poszukuje dla mojego samochodu bezpiecznego niejsca do garażowania, Chcialbym, aby 
garaż był położony jak najbliżej mojego miejsca zamieszkania. Proszę o przesłanie 
szczegółowej oferty. 


Serdecznie pozdrawiam 


Krok 1: Uruchamiamy WordPada i w otwartym 
dokumencie wpisujemy przykładowy tekst. 
Następnie zapisujemy go na dysku poprzez 
opcje Plik | Zapisz. 


Krok 3: Zaznaczamy obrazek korzystając z opcji 
Edycja | Zaznacz wszystko, po czym z menu Edycja 
wybieramy polecenie Kopiuj. Zamiast tego możemy 
też użyć kombinacji klawiszy Ctrl+C. 
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Szanowny Panie! 


Od kilku tygodni jestem szczęśliwym posiadaczem wspaniałego kabrioletu Teraz usilnie 
poszukuje dla mojego samochodu bezpiecznego miejsca do garażowania. Chciałbym, aby 
garaż był położony jak najbliżej mojego miejsca zamieszkania. Proszę o przesłanie 
szczegółowej oferty. 


Serdecznie pozdrawiam 


Krok 5: Skopiowany obraz stał się teraz częścią 
naszego dokumentu. Gdy zechcemy dokonać w 
nim jakichkolwiek zmian wystarczy kliknąć go 
dwukrotnie. 


| 12-345 Wrocław 


Krok 2: Uruchamiamy program Paint. Tworzymy 
w nim prosty obrazek i zapisujemy go na dysku. 
Można też skorzystać z gotowych rysunków (na 
przykład clipartów). 


Krok 4: Przechodzimy do WordPada (klikając przy- 
cisk na pasku zadań lub wciskając kombinację kla- 
wiszy Alt-+ Tab), a następnie przesuwamy kursor 
tekstowy w miejsce, w którym ma się pojawić grafi- 
ka. Wywołujemy polecenie Edycja | Wklej specjal- 
nie. W oknie dialogowym Wklej specjalnie włącza- 
my opcję Wklej, a z listy wyświetlonej w okienku 
wybieramy pozycję Obraz — mapa bitowa. Na ko- 


a niec klikamy przycisk Ok. 
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Serdecznie pozdrawiam 


Krok 6: Wówczas w WordPadzie pojawiają się 
nowe narzędzia — znane z programu Paint. Dzięki 
temu grafika może być teraz poddawana takiej 
samej obróbce, jak za pomocą Painta. W naszym 
przykładzie kolor tła został zmieniony na czerwony. 
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Szanowny Panie! 


Od kilku tygodni jestem szczęśliwym posiadaczem wspaniałego kabrioletu. Teraz usilnie 
poszukuje dła mojego samochodu bezpiecznego miejsca do garażowania. Chcialbym, aby 
położony jak najbliżej mojego miejsca zamieszkania Proszę o przesłanie 


Krok 7: Kiedy skończymy dokonywanie zmian grafiki, klikamy w części tekstowej 
dokumentu — narzędzia Painta natychmiast znikną z ekranu i będzie można kon- 
tynuować pracę z WordPadem korzystając z jego narzędzi i funkcji. 


zasami trudno jest wybrać 

właściwy prezent dla najbliż- 

szej osoby, a jeśli coś kupimy, 
pozostaje problem estetycznego zapa- 
kowania podarunku. Najprościej wy- 
brać się wtedy do dużego domu towa- 
rowego. Prawdopodobnie znajdziemy 
tam specjalizowane stoisko, na któ- 
rym zostaniemy stosunkowo tanio 
i szybko obsłużeni. Możemy jednak 
pokusić się o samodzielne zrobienie 
ładnego opakowania. 

Przedstawimy krok po kroku, w ja- 
ki sposób w warunkach domowych za- 
projektować i wykonać niedużą, 
atrakcyjną paczuszkę. Będzie nam po- 
trzebny program graficzny i kolorowa 
drukarka. Opisywany projekt powi- 
nien z pewnością spodobać się młod- 

szym użytkownikom komputera, któ- 
rzy lubią wykazywać się własną in- 
wencją, natomiast nie cierpią malowa- 
nia farbkami. 


Przed rozpoczęciem pracy powinni- 
śmy przyjrzeć się, jak tworzy się pu- 
dełka w praktyce. Wystarczy np. roze- 
rwać puste kartonowe opakowanie po 
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Samodzielnie 
zaprojektowane 
pudełko dekoracyjne 
pozwoli estetycznie 
zapakować prezent. 


mleku — ujrzymy ścianki i zakładki 
służące do przyklejenia zachodzących 
na siebie części pudełka. Już tu za- 
uważymy pierwsze ograniczenie na- 
szego projektu. Kartka formatu A4 
wystarczy jedynie do sporządzenia 
małej paczuszki. Ten problem rozwią- 
żemy dzięki ofercie punktów kserogra- 
fii, gdzie możemy zlecić powiększenie 
kolorowego wydruku do rozmiaru A3. 
Później starannie przycinamy go 
i przyklejamy do sztywnego kartonu. 
Zaletą naszego opakowania jest do- 
wolność w tworzeniu ozdób. Programy 
graficzne udostępniają wiele clipartów, 
które można umieścić na pudełku do- 
kładnie w tych miejscach, gdzie tego 
potrzebujemy. Własne teksty napisane 
ozdobną czcionką będą dodatkowym 
urozmaiceniem. 
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Krok 2: 

Cztery pionowe ścianki 
pudełka rysujemy jako pro- 
stokąt. Wykorzystujemy do 
tego narzędzie Prostokąt 
oznaczone przyciskiem £. 
Dla celów poglądowych na 
naszym rysunku zaznaczyli- 
śmy ten obszar ukośną linią 
przerywaną, lecz w trakcie 
rzeczywistej pracy nie trzeba 
tego robić. 


E 


4% CorelDRAW 7 - [Rysunek1] 


Krok 1: 
Przed przystąpieniem do kreślenia 
elementów opakowania w menu 
Układ | Ustawienie strony definiu- 
jemy orientację papieru jako Pozio- 
mo. Następnie przygotowujemy 
prowadnice — linie pomocne przy 
rozmieszczaniu wielu elementów 

w podobnym położeniu względem 
krawędzi. Wybieramy menu Układ | 
Ustawienia prowadnic, a następnie 
wprowadzamy liczby odpowiadają- 
ce odległościom kolejnych prowad- 
nic od brzegu papieru, oddzielnie 
w pionie i poziomie. Oprócz czte- 
rech ścianek i pokrywek musimy 
dodać zakładki. W razie potrzeby 
zmieniamy kształt pudełka na 
przykład na pięciokąt 


E 


Krok 3: 

Do sklejenia brzegów pu- 
dełka potrzebne będą za- 
kładki. W sposób opisany 
powyżej rysujemy prosto- 
kąty, aby później prze- 
kształcić je do postaci tra- 
pezów. Dzięki temu będzie 
można łatwiej je połączyć 
przy sklejaniu. 


ZASTOSOWANIA 


Krok 4: 

Zamieniamy wybrane prostokąty na trapezy. Kli- 
kamy menu Efekty, a następnie Obwiednia. Na 
ekranie pojawi się okno narzędzi do wyboru 
kształtu. Po wciśnięciu przycisku Dodaj wzorzec 
z listy dostępnych kształtów wybieramy 
równoległobok, jak na rysunku poniżej. Zatwier- 
dzamy wybór przyciskiem Zastosuj. 


E] Metamorfoza 
E) Obrys 
FE] Obwiednia 


ra m p 


Narzędzie Kształt 6.1 pozwala chwycić każdy węzeł widocznego czworokąta i umieścić go we 
właściwym miejscu, aby w efekcie uzyskać taki trapez, jaki jest nam potrzebny. Przesuwamy 
odpowiednie węzły i klikamy przycisk Zastosuj z okna narzędzi Obwiednia. 


© CorelDRAW 7 - [Rysunek1] 


dlednostki; 
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Wskazówka 
Powtarzamy operacje tworzenia prostokątów i ich zamia- 


ny na trapezy. Pamiętajmy, że również wzdłuż długiego 


_U góry w dwóch miejscach 


boku pudełka, czyli z prawej lub lewej strony projektu możemy pozostawić prostokąty 


będzie potrzebna jedna zakładka. 


_ zamiast trapezów. Wprawdzie 
sprawi nam to nieco kłopotów 
przy montażu, lecz całe pudełko 
będzie estetyczniejsze 
w miejscu otwierania. 
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Krok 6: 

Mamy już przygotowany kontur 
pudełka, czas zatem, aby wzbo- 
gacić jego wygląd. Przede 
wszystkim powinniśmy nadać 
mu kolor, a dokładniej: tęczę 
kolorów od żółci do zieleni. Naj- 
pierw wybieramy menu Edycja | 
Zaznacz wszystko, a następnie 
Rozmieszczenie | Połącz. 

Na pasku narzędzi wciskamy 
przycisk Wypełnienie ©l, a póź- 
niej Wypełnienie tonalne "|. 
Chcąc usunąć linie posługujemy 
się przyciskiem Linie ©l, po czym 
na rozwijającym się pasku wci- 
skamy przycisk Bez konturu Śl. 


© CorelDRAW 7 - [Rysunek1] 


Podczas łączenia krawędzi pudełka zauważy- 
my, że lewa krawędź widoczna na ekranie 
będzie łączyła się z prawą. Nie możemy za- 
tem zmieniać koloru w poziomie, tylko od 
góry do dołu. Wybieramy więc kąt -90 stopni. 


IDRAW 7 - [Rysunek1] 


Krok 7: 

Ozdabiamy pudełko napisami i grafi- 
ką. Motylki w naszym projekcie były 
dostępne na oryginalnym CD-ROM-ie 
z clipartami Corela. Jeżeli uważamy 
to za celowe, możemy tak rozmieścić 
grafikę, aby rysunki zachodziły na 
dwie sąsiadujące ścianki. 


Mapy błowe Tekst Narzędzia 
Normalny kdl BEZEE 


© Jednostki 


Krok 8: 
Drukujemy rysunek pudełka i odcinamy niepotrzebne 
fragmenty. Naklejamy wydruk na twardy papier, zagi- 
namy wzdłuż narożników i sklejamy. 


tego typu grach liczy 
się pewna ręka 

i wprawne oko. Ich 
atutem jest przede wszystkim 
prostota obsługi i ładna grafika, 
przyciągająca przed ekrany mo- 
nitorów szczególnie młodszych 
użytkowników pecetów. Często 
identyfikują się oni z głównym 
bohaterem gry, którym może być 
na przykład ulubiona postać zna- 
na z książek czy bajek telewizyj- 
nych. Nie oznacza to jednak, że 
platformówkami nie są zaurocze- 
ni także starsi. Oni również po- 
trafią spędzić przy komputerze 
kilka ładnych godzin, prowadząc 
swojego bohatera przez coraz 
trudniejsze poziomy. 


Lew Leon 

Śmiało można powiedzieć, że ta 
gra jest prawdziwym przebojem 
wśród polskich platformówek. 
Jej bohaterem jest lew, który 
usiłuje odzyskać skradzioną ko- 
ronę. Zadanie nie jest jednak ła- 
twe — zdobycz została bowiem 
podzielona i ukryta na kilku wy- 
spach Lwiego Archipelagu. Aby 
ją odnaleźć, trzeba pokonać 
przeciwników występujących 

w kolejnych etapach gry. Będą 
nimi zwierzęta — spiskowcy, na- 
stający na życie Leona. W każdej 
misji odnajdziemy przedmioty, 
które pomogą nam w walce 

z wrogami — część z nich wyko- 
rzystamy jako broń, pozostałe 
zaś umożliwią nam pokonanie 
nie przewidzianych przeszkód. 
A będzie ich niemało: lot nad 
wulkanami, szukanie wyjścia 

z egipskich piramid czy penetro- 


wanie wnętrza zatopio- 
nych pirackich statków. 
W zależności od zwiedza- 
nej krainy Leon nabywa 
nowych umiejętności — potrafi 
pływać, nurkować, lecieć balo- 
nem, a nawet jeździć na nartach. 
Lew Leon jest zwierzakiem do- 
brotliwym, dlatego też nie lubi 
przemocy. Z tego powodu uniesz- 
kodliwianie przeciwników nie 
przyniesie nam żadnych dodatko- 
wych punktów! Wystarczy ich po 
prostu omijać. Nie zawsze zresztą 
trafimy na nieprzyjaciół. Część 
napotkanych bohaterów będzie 
do nas nastawiona jak najbar- 
dziej życzliwie i z chęcią pomoże 
nam w kłopotach. Niektóre zwie- 
rzęta same będą oczekiwały od 
nas wsparcia. Warto wyświadczyć 
im jakąś przysługę, bo nagrodzą 
nas za to cenną radą czy warto- 
ściowym przedmiotem. 
Sterowanie lwem wymaga od 
gracza ciągłej aktywności. Jeśli 
Leon pozostanie choć na chwilę 
bez opieki, zacznie zachowywać 
się dziwnie, na przykład założy 
słuchawki od walkmana i odda 


ROZRYWKA 


Guy plaljoumowe 
Biegaj i skacz 


Platformówki należą wciąż do jednego z najpopularniejszych 
gatunków gier komputerowych. 


Lew Leon roz- 
poczyna swoją 
wędrówkę od 
wyspy Zaria. 
Przeciwników 
pokonuje za 
pomocą jabłek. 


się słuchaniu swoich ulubionych 
piosenek. Nie należy się jednak 


niczego obawiać — wystarczy na- 
cisnąć jakikolwiek klawisz, aby 
nasz bohater gotów był wykonać 
każde polecenie. 

Gra wyróżnia się nie tylko 
wartką akcją i ładną grafiką, ale 
również niewielkimi wymagania- 
mi sprzętowymi. Wystarczy kom- 
puter 486 i 8 megabajtów RAM-u, 
aby w pełni rozkoszować się przy- 
godami króla zwierząt. 


Rayman Designer 

To już druga część przygód popu- 
larnego stworka. Tym razem 
Rayman będzie musiał pokonać 
24 misje i odnaleźć 100 niebie- 
skich petard, kryjących się 

w różnych, nieraz trudno dostęp- 
nych, miejscach. Jeżeli uda mu 
się to zrobić, przejdzie do kolej- 
nego poziomu. Wszystko zależy 
więc od naszej zręczności 

i wprawnego oka. Rayman 


ROZRYWKA 


będzie musiał unikać licznych 
pułapek zastawionych na niego 
przez perfidnych programistów — 
dolin najeżonych kolcami, wiel- 
kich ołówków czy trąb wydają- 
cych z siebie obrzydliwe dźwięki. 
Trzeba się więc z nim obchodzić 
nadzwyczaj delikatnie — jeżeli 
zderzy się z zabójczą wskazówką, 


traci jeden punkt życia. Może 
także utonąć, spaść z dużej wyso- 
kości lub poślizgnąć się w naj- 
mniej oczekiwanym momencie. 


Warto ukończyć daną misję 


jak najszybciej, gdyż nasz czas 
jest automatycznie zapisywany. 
Jeżeli osiągniemy wartościowy 
rezultat, będziemy mogli wpisać 
go na internetowej stronie firmy 
Ubi Soft, producenta programu. 


Gra na 24 planszach to tylko 


ooo icz oraz | 


połowa atrakcji czekających 
wielbicieli Raymana. Na krążku 
umieszczono bowiem także pro- 
sty w obsłudze edytor map, dzię- 
ki któremu stworzyć można 
własne misje. W ten sposób na- 
wet niedoświadczony użytkow- 
nik stanie się autorem gry. Naj- 
prostszym sposobem zbudowa- 
nia takiego poziomu jest skopio- 
wanie części obiektów z orygi- 
nalnych misji. Bardziej ambitni 
będą mogli wykazać się inwen- 
cją i stworzyć zupełnie nowy 
świat Raymana. 


Lomax 

Tytułowy bohater tej platfor- 
mówki to prawdziwy wojownik. 
Jeszcze przed śniadaniem potrafi 
zmierzyć się ze zgrają smoków 

i wybawić z opresji nadobną 


Rayman musi walczyć także z wielkimi ołówkami. 


niewiastę — na wdzięki słabej 
płci jest bowiem szczególnie 
podatny. Do wieczora ma na 
swoim koncie z reguły wyzwo- 
lone imperia, oswobodzonych 
prawowitych władców i całe 
stada pokonanych potworów. 

Krótko mówiąc, Lomax sta- 
wia czoła wszelkim przeciw- 
nościom przez cały dzień. 
Przynajmniej sam tak o sobie 
mówi. Nie jest może najpięk- 
niejszy — przypomina włocha- 
tą kulkę z wystającymi ręko- 
ma i nogami — ale nadrabia 
to nieugiętym charakterem 
i niesłychaną ambicją. 

Ale teraz jego ukochaną oj- 
czyznę Leminglandię spotka- 
ło nieszczęście — zniewoliły ją 
mroczne czary Złego Edka. 
Niedobry mag dąży do całko- 
witego podporządkowania so- 
bie wszystkich Lemingów. 
Tylko Lomax będzie w stanie mu 
się przeciwstawić. 

Pokonanie Złego Edka jest 
naszym głównym zadaniem. Na 
początku Lomax ma do dyspozy- 
cji trzy życia. Szybko może je 
jednak stracić, jeśli nie zapewni- 
my mu odpowiedniej ochrony 
(na przykład nie włożymy mu 
hełmu na głowę). Leming korzy- 
sta z czterech podstawowych 
trybów: chodzenia, biegania, klę- 
kania i skakania, używając ich 
w zależności od rozwoju sytuacji. 

Osobną sprawą jest atakowa- 
nie wrogów. Niestety, większość 
z nich stanowią opętane przez 
Złego Edka Lemingi, które zo- 


stały wysłane przez maga w celu 
pojmania Lomaxa. Uwaga! Nie 
należy ich zabijać. Wystarczy 
rzucić w nie hełmem, aby wy- 
zwolić je z mocy czaru. Warto 
więc poszukać hełmów ukrytych 
w różnych miejscach danej misji, 
gdyż pomogą one nie tylko na- 
szemu bohaterowi, ale i jego 
współplemieńcom. 

Jak już wspomnieliśmy, Lomax 
nie jest najpiękniejszy, ale za to 


Lomax zręcznie przeskakuje z wysepki na wysepkę. 


piekielnie ambitny. Bardzo szyb- 
ko i chętnie uczy się nowych rze- 
czy, wykorzystując je później 

w podróży. Umie więc przekopy- 
wać się przez przeszkody, budo- 
wać mosty, rzucać granatami, 

a nawet latać, używając w tym ce- 
lu oczywiście swojego hełmu. Jed- 
ną z oryginalniejszych umiejętno- 
ści opanowanych przez naszego 
bohatera jest bieganie po beczce, 
która zaczyna się wtedy turlać. 
Przydaje się to szczególnie pod- 
czas poruszania się po powierzch- 
ni wody. Jednego tylko Lomax nie 
potrafi — pływać. Jeśli znajdzie się 
w wodzie, trzeba go jak najszyb- 
ciej wyciągnąć, bo utonie. 

Jeżeli zdarzy się, że nasz Le- 
ming nie będzie potrafił znaleźć 
odpowiedniego rozwiązania 
w trudnej sytuacji, może zwrócić 
się z prośbą o pomoc do Lorocka 
— starożytnego maga. Jego cenne 
rady z pewnością skierują Loma- 
xa we właściwą stronę i pozwolą 
ukończyć misję. 
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tego typu grach liczy 
się pewna ręka 

i wprawne oko. Ich 
atutem jest przede wszystkim 
prostota obsługi i ładna grafika, 
przyciągająca przed ekrany mo- 
nitorów szczególnie młodszych 
użytkowników pecetów. Często 
identyfikują się oni z głównym 
bohaterem gry, którym może być 
na przykład ulubiona postać zna- 
na z książek czy bajek telewizyj- 
nych. Nie oznacza to jednak, że 
platformówkami nie są zaurocze- 
ni także starsi. Oni również po- 
trafią spędzić przy komputerze 
kilka ładnych godzin, prowadząc 
swojego bohatera przez coraz 
trudniejsze poziomy. 


Lew Leon 

Śmiało można powiedzieć, że ta 
gra jest prawdziwym przebojem 
wśród polskich platformówek. 
Jej bohaterem jest lew, który 
usiłuje odzyskać skradzioną ko- 
ronę. Zadanie nie jest jednak ła- 
twe — zdobycz została bowiem 
podzielona i ukryta na kilku wy- 
spach Lwiego Archipelagu. Aby 
ją odnaleźć, trzeba pokonać 
przeciwników występujących 

w kolejnych etapach gry. Będą 
nimi zwierzęta — spiskowcy, na- 
stający na życie Leona. W każdej 
misji odnajdziemy przedmioty, 
które pomogą nam w walce 

z wrogami — część z nich wyko- 
rzystamy jako broń, pozostałe 
zaś umożliwią nam pokonanie 
nie przewidzianych przeszkód. 
A będzie ich niemało: lot nad 


wulkanami, szukanie wyjścia 
z egipskich piramid czy penetro- 


wanie wnętrza zatopio- 
nych pirackich statków. 
W zależności od zwiedza- 
nej krainy Leon nabywa 
nowych umiejętności — potrafi 
pływać, nurkować, lecieć balo- 
nem, a nawet jeździć na nartach. 
Lew Leon jest zwierzakiem do- 
brotliwym, dlatego też nie lubi 
przemocy. Z tego powodu uniesz- 
kodliwianie przeciwników nie 
przyniesie nam żadnych dodatko- 
wych punktów! Wystarczy ich po 
prostu omijać. Nie zawsze zresztą 
trafimy na nieprzyjaciół. Część 
napotkanych bohaterów będzie 
do nas nastawiona jak najbar- 
dziej życzliwie i z chęcią pomoże 
nam w kłopotach. Niektóre zwie- 
rzęta same będą oczekiwały od 
nas wsparcia. Warto wyświadczyć 
im jakąś przysługę, bo nagrodzą 
nas za to cenną radą czy warto- 
ściowym przedmiotem. 
Sterowanie lwem wymaga od 
gracza ciągłej aktywności. Jeśli 
Leon pozostanie choć na chwilę 
bez opieki, zacznie zachowywać 
się dziwnie, na przykład założy 
słuchawki od walkmana i odda 


Guy platjounowe 
Biegaj i skacz 


Platformówki należą wciąż do jednego z najpopularniejszych 
gatunków gier komputerowych. 


Lew Leon roz- 
poczyna swoją 
wędrówkę od 
wyspy Zaria. 
Przeciwników 
pokonuje za 
pomocą jabłek. 


się słuchaniu swoich ulubionych 
piosenek. Nie należy się jednak 


niczego obawiać — wystarczy na- 
cisnąć jakikolwiek klawisz, aby 
nasz bohater gotów był wykonać 
każde polecenie. 

Gra wyróżnia się nie tylko 
wartką akcją i ładną grafiką, ale 
również niewielkimi wymagania- 
mi sprzętowymi. Wystarczy kom- 
puter 486 i 8 megabajtów RAM-u, 
aby w pełni rozkoszować się przy- 
godami króla zwierząt. 


Rayman Designer 

To już druga część przygód popu- 
larnego stworka. Tym razem 
Rayman będzie musiał pokonać 
24 misje i odnaleźć 100 niebie- 
skich petard, kryjących się 

w różnych, nieraz trudno dostęp- 
nych, miejscach. Jeżeli uda mu 
się to zrobić, przejdzie do kolej- 
nego poziomu. Wszystko zależy 
więc od naszej zręczności ; 

i wprawnego oka. Rayman 


pewnością każ- 

dy z nas spoglą- 

dał w niebo 
i zastanawiał się, 
czym w rzeczywistości 
są małe świecące 
punkciki, odległe od 
Ziemi nieraz o miliony 
lat świetlnych. Do- 
tychczas ciekawość tę 
mogli — do pewnego 
stopnia — zaspokoić je- 
dynie posiadacze tele- 
skopów, wpatrujący 
się co noc w swoje ulu- 
bione gwiazdozbiory. 
W dobie komputerów 
PC przyjemności tej 
doświadczyć może dużo więcej 
osób — wystarczy sięgnąć po mul- 
timedialne aplikacje, które wpro- 
wadzą nas w świat astronomii. 
Dzięki odpowiednim programom 
będziemy mogli odbyć podróż na 
krańce wszechświata, prześledzić 
historię podboju kosmosu oraz 
poznać wielu wybitnych uczo- 
nych. Programy multimedialne 
nie zastąpią solidnych studiów fi- 
zycznych czy astronomicznych, 
ale oferują nam znakomitą roz- 
rywkę, tym cenniejszą, że dopra- 
wioną dreszczem emocji. Dzięki 
komputerowym przewodnikom 
uczestniczyć przecież będziemy 


w obserwowaniu rzeczy ponad- 
czasowych, tajemniczych, a nawet 
niewytłumaczalnych. 


Encyklopedia 
wszechświata 
Encyklopedia wszechświata fir- 
my Optimus Pascal Multimedia 
to wyczerpujące źródło wiedzy 


W Encyklopedii wszechświata pracujemy przy wirtualnym biurku. 


o kosmosie. Program zawiera po- 
nad 500 ilustracji i zdjęć, blisko 
30 sekwencji wideo, 62 animacje 
oraz dwie godziny dźwięku. Po 
rozpoczęciu pracy z encyklopedią 
naszym oczom ukaże się wirtual- 
ny warsztat pracy miłośnika 
astronomii — biurko, na którym 
umieszczono lunetę, maszynę do 
pisania i globus. Każdy z tych 
przedmiotów przenosi nas do 
konkretnego działu. W Biogra- 
fiach możemy zapoznać się z ży- 
ciorysami najsłynniejszych bada- 
czy wszechświata, m.in. Edwina 
Hubble'a, Alberta Einsteina czy 
Mikołaja Kopernika. W Konku- 
rencji w kosmosie przeczytamy 
fascynujące informacje o współ- 
zawodnictwie USA i ZSRR - każ- 
dy miłośnik gwiazd będzie mógł 
dokładnie prześledzić poszczegól- 
ne misje i programy naukowe 
obu supermocarstw (np. radziec- 
kie Wostok i Woschod czy amery- 
kańskie Mercury i Apollo). Miło- 


Dzięki komputerowi 
będziemy mogli 
przenieść się w naj- 
odleglejsze zakątki 
wszechświata. Wy- 
starczy tylko kilka 
kliknięć myszką. 


Ul] śnicy nocnych 


obserwacji gwiazd 
z pewnością zajrzą 
do działu Planeta- 
rium. Znajdą tam 
mapę nieba i do- 
kładne dane o każ- 
dym wybranym na 
niej obiekcie. 

Bardzo intere- 
sującym działem 
są również Modele. 
Tu znajdziemy 
konkretne dane 
dotyczące rakiet, 
stacji orbi- ań 
talnych Ą 
i satelitów 
wystrzelonych w kosmos. 
Każdy z tych obiektów jest trój- 
wymiarowy, można go więc do- 
wolnie obracać i dokładnie obej- 
rzeć z każdej strony. 


Klasą samą w sobie są znako- 
mite sekwencje wideo. Dzięki nim 
możemy być świadkami lądowa- 
nia wahadłowca powracającego z 
misji na ziemię, lotu sondy Cassi- 
ni na Tytana czy pierwszych kro- 
ków człowieka na Księżycu. Do 
tego działu dołączono również 
komputerową symulację pracy 
stacji orbitalnej Alfa, która na ra- 
zie jest jeszcze w fazie projektów. 

Kiedy przestudiujemy dokład- 
nie wiadomości zawarte w Ency- 
klopedii wszechświata, będziemy 
mogli wziąć udział w dołączonym 
do programu konkursie wiedzy 
o kosmosie. Jeżeli udzielimy nie- 
prawidłowej odpowiedzi na po- 
stawione nam pytanie, wystarczy 
kliknąć ikonię Poznaj, aby nasz 
błąd został skorygowany. 


= »S 


Ziemia 
we wszechświecie 
W jaki sposób powstały gwiazdy? 
Co to są czarne dziury? Za ile lat 
przestanie istnieć nasza planeta? 
Na te i wiele innych pytań odpo- 
wiedzi udzieli wam program 
Ziemia we wszechświecie. 
Produkt poznańskiej firmy 
Impresja to szeroko rozumiana 
encyklopedia kosmosu. Skupia 


Ziemia we wszechświecie zwraca uwagę atrakcyjną 
szatą graficzną. 


się przede wszystkim na omó- 
wieniu zjawisk fizycznych wystę- 
pujących we wszechświecie. Ca- 
łość podzielona jest na pięć roz- 
działów. W pierwszym z nich za- 
warto ogólne informacje związa- 
ne z powstaniem i kształtowa- 
niem się kosmosu, a także prze- 
widywania co do jego dalszego 
rozwoju. W drugim rozdziale 
analizie poddano gwiazdy i ma- 
terię międzygwiazdową, w trze- 
cim nasz Układ Słoneczny, 
a w czwartym Ziemię. Ostatnią 
część poświęcono prezentacji in- 
strumentów astronomicznych. 
Aby dotrzeć do interesującego 
nas tematu, wystarczy wejść do 
odpowiedniego rozdziału i sko- 
rzystać z pojawiającego się tam 
szczegółowego menu. Omawia- 
nemu zagadnieniu towarzyszy 
z reguły ilustracja lub animacja, 
od czasu do czasu usłyszeć też 
można głos lektora odczytujące- 
go dodatkowe informacje. 
Zainteresowani fotografiami 
z kosmosu mogą skorzystać ze 
specjalnego katalogu. Umiesz- 
czono w nim zdjęcia wszystkich 
planet naszego układu 


słonecznego, a także niektórych 
galaktyk, mgławic i gwiazd. 
Użytkownicy, którzy przed- 
kładają tekst nad grafikę, powin- 
ni skorzystać ze słownika. Za- 
wiera on definicje najważniej- 
szych pojęć astronomicznych. 
Hasła można wybierać wpisując 
od razu całe szukane przez nas 
słowo i klikając przycisk Szukaj. 
Można także wybrać pierwszą 
literę naszego hasła 
i znaleźć je na liście 
znajdującej się w lewej 
części słownika. 
Impresja jest nie- 
wątpliwie bardzo inte- 
resującym programem. 
Zawiera ponad 1500 
zdjęć, i pół tysiąca 
stron poświęconych za- 
gadnieniom związa- 
nym z astronomią. 
Niewiele jest w nim 
animacji, ale braki te 
rekompensuje wysoki 
poziom merytoryczny wydawnic- 
twa i jego staranne wykonanie. 


Encyklopedia 
kosmosu 
Jeśli interesują nas prawa fizycz- 
ne rządzące wszechświatem, hi- 
storie wypraw kosmicznych czy 
planety Układu Słonecznego, po- 
winniśmy sięgnąć po Encyklopedię 
Kosmosu gdańskiej firmy Nexus. 
Program ten jest pionierem 
wśród polskojęzycznych wydaw- 
nictw multimedialnych o cha- 
rakterze encyklopedyczno-edu- 
kacyjnym. Czytelny i funkcjonal- 
ny układ materiału znacznie 
ułatwia poruszanie się po pro- 
gramie. W Kosmicznym ABC 
znajdziemy wyjaśnienia dotyczą- 
ce narodzin i zmierzchu wszech- 
świata, prawa grawitacji czy bu- 
dowy przyrządów astronomicz- 
nych. Tekst wyświetlany na 
ekranie odczytują również lekto- 
rzy. W kolejnych działach ency- 
klopedii możemy poczytać 
o światowych programach ko- 
smicznych (amerykańskim, ra- 
dzieckim, europejskim i projek- 
cie Apollo) oraz prześledzić na 


| Misje do stacji S 
| Stacje 


Jeden z działów Encyklopedii kosmosu zaj- 
muje się opisem stacji kosmicznych. 


specjalnej skali dzieje podboju 
kosmosu w latach 1957-1992. 

Bardzo przydatną częścią pro- 
gramu jest Biblioteka składająca 
się z bazy danych, słownika 
i przewodnika po kosmosie. Spra- 
gnieni wiedzy mogą poczytać bio- 
grafie bohaterów wypraw ko- 
smicznych, wśród których znalazł 
się także nasz jedyny kosmonau- 
ta Mirosław Hermaszewski. Ca- 
łość jest oczywiście ilustrowana 
zdjęciami, niestety nie najwyższej 
jakości. Podobnie jest z animacja- 
mi i filmami - te ostatnie zredu- 
kowane są do rozmiarów znaczka 
pocztowego, co bynajmniej nie 
ułatwia ich odbioru. 

Znacznie więcej jest jednak 
plusów. Przyjemnym zaskocze- 
niem jest jakość dźwięku — se- 
kwencje odczytywane przez lek- 
torów są bardzo czytelne i wy- 
raźne. Bogata baza danych po- 
zwala dotrzeć do każdego inte- 
resującego nas problemu. Wraże- 
nie (pomimo wspomnianych roz- 
miarów filmów) robi start waha- 
dłowca Columbia czy spacer 
Armstronga po Księżycu. 


Encyklopedia wszechświata 
Producent: Optimus Pascal 
Multimedia 

Cena: 170 zł 


» Ziemia we wszechświecie 
Producent: Impresja 
Cena: 150 zł 


Encyklopedia kosmosu 
Producent: Nexus CD 
Cena: 120 zł 


Ab 


Ka 


katalog 

W DOS-ie: metoda organiza- 
cji plików na dysku. Katalog 
może zawierać pliki lub inne 
podkatalogi. Strukturę kata- 
logów najlepiej wyobrazić so- 
bie porównując ją do szafy 
na akta: cała szafa to dysk, 
a każda szuflada to katalog. 
W szufladzie znajdują się 
teczki aktowe odpowiadające 
podkatalogom na dysku. 

Z kolei w teczkach umiesz- 
czone są dokumenty — odpo- 
wiedniki poszczególnych pli- 
ków. W Windows 95 katalogi 
nazywa się folderami. 


Ke 


kernel 

Jądro programu, na przy- 
kład część systemu operacyj- 
nego lub programu, która 
zawsze musi się znajdować 
w pamięci operacyjnej. 


keyboard 
Angielskojęzyczne określe- 
nie klawiatury. Mianem key- 
board określa się też klawia- 
turę muzyczną podłączaną 
do karty dźwiękowej peceta. 


Ki 


kilobajt 

Oznaczany w skrócie jako 
KB. 1 kilobajt to 1024 bajty. 
Jest to jedna z jednostek mia- 


ry wielkości pamięci i pojem- 


ności nośników danych. 


kilobit 
W skrócie Kb. 1 kilobit to 
1024 bity. 


kilobit na sekundę 

W skrócie Kb/s. Jednostka 
miary prędkości transferu 
danych, w przypadku kana- 
łu ISDN wynosi na przykład 
64 Kb/s. 


kiloherc 

Jednostka częstotliwości po- 
dawana w skrócie jako kHz. 
1 kiloherc to 1000 herców. 


KI 


klaster 

Klaster (ang. cluster) to naj- 
mniejsza jednostka pamięci 
nośnika danych, w której 
komputer jest w stanie zapi- 
sać informacje. Im większy 
jest dysk twardy, tym więk- 
sze są też jego klastery. 

A ponieważ każdy klaster 
może być zajęty tylko przez 
jeden plik, miejsca na dysku 
będzie ubywać tym szybciej, 
im więcej znajdzie się na 
nim niewielkich plików. 
Możliwe jest nawet, że po 
zsumowaniu rzeczywistego 
rozmiaru małych plików zaj- 
mujących twardy dysk w stu 
procentach, okaże się, że po- 
winno się na nim znajdować 
jeszcze około 20 procent 
wolnego miejsca. Tymcza- 
sem wszystkie klastery są 
już zajęte. Stąd jedna 

z głównych zasad brzmi: 
wiele małych plików zajmie 
zawsze więcej miejsca niż je- 
den duży o takim samym 
rozmiarze. 


klawiatura 

Urządzenie służące do wpro- 
wadzania danych i poleceń 
do komputera. Na klawiatu- 
rze każdy klawisz jest połą- 
czony za pomocą sprężynki 
z malutkim przełącznikiem. 
Gdy użytkownik naciska da- 
ny klawisz przełącznik wy- 
syła do peceta odpowiedni 
sygnał. Poza standardowymi 
klawiaturami ze 101 lub 102 
klawiszami, istnieją też inne, 


na przykład opracowane spe- 
cjalnie do pracy z Windows 
95. Są one wyposażone w do- 
datkowe klawisze służące do 
wywoływania menu starto- 
wego lub kontekstowego. 


klawiszowe skróty 
Kombinacja dwóch lub wię- 
cej klawiszy, które przy jed- 
noczesnym naciśnięciu po- 
wodują wywołanie określo- 
nych funkcji programu. Na 
przykład kombinacja 
Ctrl+S zazwyczaj zapisuje 
plik na dysku, a AIt+F4 za- 
myka program. Większość 
programów windowsowych 
umożliwia stosowanie skró- 
tów klawiszowych służących 
do wywoływania najczęściej 
używanych poleceń. Niektó- 
re programy pozwalają na 
definiowanie skrótów przez 
użytkownika. 


klawiatury sterownik 
Sterownik klawiatury jest 
częścią systemu operacyjne- 
go. Podczas startu systemu 
uaktywnia klawiaturę i udo- 
stępnia za jej pośrednic- 
twem znaki narodowe dane- 
go kraju. W języku polskim 
chodzi na przykład o znaki 
ą, ę, Ś, ć, Ń itd. Sterownik 
klawiatury w Windows 95 
wybiera się podczas instala- 
cji systemu. 


klient-serwer sieć 

W sieci typu klient-serwer 
połączone są ze sobą (co naj- 
mniej dwa) komputery, po- 
między którymi przesyłane 
są dane. Jeden z nich jest 
serwerem (usługodawcą), 


SŁOWNIK POJĘĆ 


udostępniającym dane in- 
nym komputerom (klien- 
tom). Klientami są więc 
komputery, na których się 
pracuje. Dane znajdujące się 
na ich twardych dyskach, na 
ogół nie są dostępne dla 
użytkowników innych kom- 
puterów w sieci. 


klikanie 

Klikanie to inaczej wciska- 
nie jednego z przycisków 
myszki. Sterowanie za po- 
mocą myszy polega na do- 
kładnym pozycjonowaniu 
wskaźnika na ekranie moni- 
tora i klikaniu. Rozróżnia 
się przy tym kliknięcie poje- 
dyncze i dwukrotne. Poje- 
dyncze służy z reguły do za- 
znaczania obiektów, dwu- 
krotne do uruchamiania wy- 
branych akcji. 


klon 

Produkty tworzone na bazie 
elementów sprzętu znanych 
producentów lub progra- 
mów nazywane są klonami. 
W przypadku sprzętu chodzi 
o komputer zbudowany 

w sposób identyczny z okre- 
ślonym modelem. Oznacza 
to, że wszystkie programy 
uruchamiane na kompute- 
rze-oryginale będą również 
działać na komputerze-klo- 
nie. Dzisiejsze komputery są 


klonami pierwszych kompu- 


terów osobistych firmy IBM. 
Klon w przypadku oprogra- 
mowania to program wyglą- 
dający i spełniający te same 
zadania, co oryginał. Obec- 
nie wiele jest tego typu pro- 
gramów, które są dostępne 
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po znacznie korzystniejszej 
cenie niż oprogramowanie 
znanych producentów. 


Ko 


kodowanie danych 
Kiedy nie chcemy, by nasze 
dane dostały się w niepowo- 
łane ręce, możemy je zakodo- 
wać. Dostęp do nich będzie 
wówczas możliwy tylko dla 
tego, kto będzie posiadał spe- 
cjalny program do ich odko- 
dowania i znał hasło. Zako- 
dowane dane wyglądają jak 
ciąg bezsensownych znaków. 


kolorowa drukarka 
Najczęściej używanymi i naj- 
korzystniejszymi cenowo są 
kolorowe drukarki atramen- 
towe. Ich cena jest niewiele 
wyższa od drukarek czarno- 
-białych. Używają one trzech 
kolorów podstawowych (nie- 
kiedy stosowany jest też do- 
datkowo kolor czarny), któ- 
rych kropelki nanoszone są 
na papier. Kolorowe drukarki 
laserowe pozwalają wpraw- 
dzie uzyskać lepszą jakość, 
lecz są znacznie droższe. 


kolorowa drukarka 
sublimacyjna 

Drukarki te różnią się od 
drukarek atramentowych 

i laserowych sposobem pra- 
cy: zamiast atramentu czy 
tonera używają folii pokrytej 
warstwą wosku. Podczas 
drukowania wosk zostaje od- 
parowany na papier. Dru- 
karki tego typu charaktery- 
zują się wysoką jakością 
druku — stąd są używane 
przez profesjonalistów. 


kolorowy monitor 
Każdy kolor wyświetlany na 
ekranie monitora jest w rze- 
czywistości zestawiany 

z trzech barw: czerwonej, 
zielonej i niebieskiej. Za ich 
pomocą możliwe jest uzyska- 
nie milionów kolorów i ich 


odcieni. Liczba możliwych 
do jednoczesnego wyświetle- 
nia kolorów określona jest 
przez możliwości użytej kar- 
ty graficznej. To ona steruje 
elektroniką monitora. 


kolorów model 

Model kolorów to zestawie- 
nie kolorów podstawowych, 
na przykład w procesie dru- 
kowania lub podczas wy- 
świetlania na ekranie moni- 
tora. Większość drukarek 
kolorowych korzysta z czte- 
rech barw podstawowych 


(cyjan, magenta, żółty 

i czarny). Mówimy wówczas 
o modelu CMYK (od angiel- 
skich nazw kolorów: Cyan, 
Magenta, Yellow, blacK). 
Monitory pracują w modelu 
RGB (Red Green Blue). Po- 
szczególne kolory generowa- 
ne są w tym przypadku ze 
świecących punktów w kolo- 
rach czerwonym, zielonym 

i niebieskim. Monitory pra- 
cują na zasadzie addytywne- 
go mieszania kolorów. Połą- 
czenie wszystkich trzech ko- 
lorów o maksymalnej inten- 
sywności daje barwę białą. 


kolorów paleta 

Kolory wyświetlane na ekra- 
nie monitora są pobierane 

z tak zwanej palety kolorów. 
Z reguły monitory kolorowe 
są w stanie wyświetlić ponad 
16 milionów barw jednocze- 
śnie, jednak górną granicę 
wyznacza użyta karta gra- 
ficzna. Jeśli paleta składa 
się jedynie z 256 kolorów, 


-nionym formatem kom- 


oznacza to, że w jednym ob- 
razie nie będzie możliwe wy- 
świetlenie większej liczby 
barw. Dla każdego obrazu 
zestawiana jest jednak nowa 
paleta. Z kolei w progra- 
mach graficznych użytkow- 
nik może definiować własne 
palety kolorów. 


kompatybilność 
Zgodność. Ogólnie rzecz bio- 
rąc jest to właściwość sprzę- 
tu lub programu, która 
określa możliwość jego 
współpracy z innymi ele- 
mentami lub systemami. 
Sprzęt i oprogramowanie 
może więc być bardziej bądź 
mniej zgodne z innym sprzę- 
tem czy oprogramowaniem. 
Z kolei „zgodność wstecz”, 
to możliwość pracy z danymi 
lub innymi elementami pra- 
cującymi z poprzednimi wer- 
sjami danego produktu. 


kompilacja 

Zamiana ciągu instrukcji 
w samodzielny program 
komputerowy. 


kompilator 

Kompilator to program za- 
mieniający kod źródłowy ja- 
kiegoś programu na kod w ję- 
zyku maszynowym. Dopiero 
w takiej postaci dany pro- 
gram może być uruchamiany 
na komputerze. Wszystkie 
programy znajdujące się 

w naszym komputerze, po 
napisaniu przez programistę 
były kompilowane do postaci 
kodu maszynowego. 


kompresja 
Metoda zmniejszania objęto- 
ści plików — skuteczna 
przede wszystkim w odnie- 
sieniu do plików graficz- 
nych i tekstowych. Naj- 
bardziej rozpowszech- 


presji jest ZIP obsługi- 
wany na przykład przez 
program WinZip. 


komputer 

Słowo komputer pochodzi 

z języka łacińskiego (compu- 
tator = maszyna licząca, 
wykonująca obliczenia). 


komunikacja 

Ogólne pojęcie oznaczające 
wymianę informacji. Nato- 
miast w odniesieniu do prze- 
twarzania danych komuni- 
kacja to wymiana danych 
między dwoma komputera- 
mi za pośrednictwem sieci 
wewnętrznej (LAN) lub 
zewnętrznej (Internet). 


komunikat o błędzie 
Komunikaty o błędach służą 
informowaniu użytkownika 
o zaistnieniu nieprawidłowo- 
ści w pracy programu lub 
komputera. Kiedy na przy- 
kład w jakimś programie 
wystąpi błąd lub użytkownik 
wpisze niewłaściwą komen- 
dę, na ekranie pojawi się 
okienko z informacją o błę- 
dzie i jego opisem. 


koncentryczny kabel 
Kabel ze specjalną osłoną 

przeznaczony do łączenia 

komputerów w sieć. 


konferencja 

Specjalny rodzaj komunika- 
cji wielu użytkowników za 
pośrednictwem komputerów. 
Konferencje mogą odbywać 
się przez sieć lokalną lub 
Internet. Zależnie od syste- 
mu może brać w niej udział 
jednocześnie wielu użytkow- 
ników. Konferencje mogą 
być otwarte dla wszystkich 
lub prywatne, czyli dostępne 


jedynie dla wybranych osób. 


